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Abstrakt
Cı´lem te´to pra´ce je zanalyzovat spolecˇne´ rysy a principy deskovy´ch her a navrhnout
prostrˇedı´ pro na´vrh teˇchto her. Pra´ce popisuje deskove´ hry jako takove´, strucˇneˇ uva´dı´
jejich historii a rozdeˇlenı´. Pra´ce take´ popisuje vy´vojova´ prostrˇedı´/aplikacˇnı´ ra´mce, ktere´
jizˇ vytvorˇeny jsou, a jejich nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ vlastnosti. Tyto vlastnosti poslouzˇı´ jako za´klad
pro tvorbu nove´ho aplikacˇnı´ho ra´mce pro deskove´ hry. Da´le je v pra´ci popsa´n vy´voj
tohoto aplikacˇnı´ho ra´mce – jeho analy´za, na´vrh a implementace. Tento aplikacˇnı´ ra´mec je
nakonec otestova´n v ra´mci implementace vzorove´ hry Me´d’a Be´d’a.
Klı´cˇova´ slova: deskova´ hra, aplikacˇnı´ ra´mec, C#, .NET Framework, Me´d’a Be´d’a
Abstract
The aim of this thesis is to analyze common features and principles of board games and
design environment for design of these games. The thesis describes a board game as
such, provides a brief history and their distribution. The thesis also describes the devel-
opment environments/frameworks that are already developed and their most important
properties. These properties serve as the basis for a new framework for board games.
Further, thesis describes the development of this framework – the analysis, design and
implementation. This framework is then tested in the implementation of a model Yogi
Bear game.
Keywords: board game, framework, C#, .NET Framework, Yogi Bear
Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
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51 U´vod
Jizˇ od nepameˇti se cˇloveˇk snazˇı´ neˇjak si zkra´tit dlouhou chvı´li, zprˇı´jemnit si dlouhe´ zimnı´
vecˇery, neˇjak se zabavit ve chvı´lı´ch volna, odpocˇinout si. Neˇkterˇı´ lide´ preferujı´ aktivnı´
odpocˇinek formou pohybu, tedy neˇjake´ho sportu, kutilstvı´, doma´cı´ch pracı´ apod. Jinı´ lide´
zase tra´vı´ svu˚j volny´ cˇas pouhy´m sezenı´m v restauracˇnı´ch zarˇı´zenı´ch, u televize cˇi u pocˇı´-
tacˇe. Konecˇneˇ, dalsˇı´ skupina lidı´ preferuje kra´cenı´ volne´ho cˇasu hranı´m spolecˇensky´ch
her, konkre´tneˇ her deskovy´ch.
Deskove´ hry odjakzˇiva patrˇily mezi vyhleda´vany´ prvek spolecˇenske´ za´bavy. Lide´ se
prˇi jejich hranı´ nejen dobrˇe bavı´ a vyuzˇı´vajı´ volny´ cˇas, ale prˇedevsˇı´m procvicˇujı´ mnoho
cˇinnostı´ mozku (logickou, kognitivnı´, pameˇt’ovou atd.) a neˇkdy take´ pohybove´ doved-
nosti.
V dnesˇnı´ dobeˇ existuje neprˇeberne´ mnozˇstvı´ ru˚zny´ch deskovy´ch her a jejich variacı´.
Od jednoduchy´ch her na papı´rˇe po komplexnı´, velmi obsa´hle´ a na´rocˇne´ hry. Bohuzˇel,
ne kazˇdy´ si takove´to hry mu˚zˇe dovolit. Neˇktere´ hry hrane´ v jiny´ch zemı´ch nemusı´ by´t
dostupne´ v zemı´ch jiny´ch. Neˇktere´ hry, ktere´ jsme hra´li v deˇtsky´ch letech, nemusı´ by´t
dokonce vu˚bec k ma´nı´.
Rˇesˇenı´m teˇchto a dalsˇı´ch proble´mu˚mu˚zˇe by´t vytvorˇenı´ pocˇı´tacˇove´ hry jako alternativy
ke hrˇe deskove´. Nemusı´me tak rˇesˇit proble´my opotrˇebenı´ ru˚zny´ch cˇa´stı´ hry, jejich ztra´tou,
prˇenositelnostı´, podva´deˇnı´mamnohodalsˇı´ch.Mu˚zˇeme si upravit ru˚zne´ cˇa´sti hrykobrazu
sve´mu nebo dokonce vytvorˇit svou novou hru podle vlastnı´ch prˇedstav a fantazie.
Na´padu˚ na tvorbu takovy´chto pocˇı´tacˇovy´ch her mu˚zˇe by´t mnoho. Pokazˇde´ vsˇak majı´
tvorby teˇchto her neˇco spolecˇne´ho. Mu˚zˇe se jednat o stejne´ figurky, stejne´ karty, kostky
a mnoho dalsˇı´ch naprosto stejny´ch prvku˚. Tvu˚rci takovy´ch her tak pokazˇde´ musı´ znova
a znova programovat ty same´ veˇci mı´sto toho, aby se soustrˇedili na podstatneˇjsˇı´ cˇa´sti
tvorby.
Cı´lem te´to pra´ce tedy bude zanalyzovat spolecˇne´ rysy a principy deskovy´ch her
a navrhnout prostrˇedı´ (aplikacˇnı´ ra´mec) pro na´vrh teˇchto her a usnadnit tak jejich tvorbu,
oprostit ji od vytva´rˇenı´ cˇa´stı´, ktere´ jizˇ jednou vytvorˇeny byly.
Pra´ce bude rozdeˇlena na peˇt cˇa´stı´. Prvnı´ cˇa´st bude pojedna´vat obecneˇ o deskovy´ch
hra´ch, jejich rozdeˇlenı´, spolecˇny´ch prvcı´ch a principech. Ve druhe´ cˇa´sti se podı´va´me
na jizˇ vytvorˇene´ aplikacˇnı´ ra´mce a jejich nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ vlastnosti. Trˇetı´ cˇa´st pra´ce bude
soustrˇedeˇna na analy´zu, na´vrh a implementaci nasˇeho aplikacˇnı´ho ra´mce. Ve cˇtvrte´ cˇa´sti
otestujeme na´mi vytvorˇeny´ ra´mec v ra´mci implementace vzorove´ deskove´ hry. Vposlednı´
cˇa´sti zhodnotı´me vy´sledky nasˇı´ pra´ce, tedy cˇeho jsme dosa´hli a cˇeho by bylo vhodne´
dosa´hnout v budoucnu.
62 Deskove´ hry
Deskovou hru bychom mohli charakterizovat jako hru, jejı´zˇ hlavnı´m znakem je deska,
hracı´ plocha s pla´nem hry, na ktere´m se tato hra hraje. Pouzˇı´vajı´ se zde kameny cˇi figury,
ktere´ jsou na desku umist’ova´ny, jsou z nı´ odstranˇova´ny nebo jsou po desce posouva´ny
podle prˇedem dany´ch pravidel.
Styl hranı´ teˇchto her by´va´ zalozˇen na strategii (sˇachy) nebo na na´hodeˇ (hod kostkou),
poprˇ. na jejich kombinaci. Deskove´ hry majı´ take´ veˇtsˇinou stanoven neˇjaky´ cı´l, ktere´ho se
hra´cˇi snazˇı´ dosa´hnout.
2.1 Historie deskovy´ch her
Deskove´ hry majı´ dlouhou a velmi zajı´mavou historii, prova´zejı´ cˇloveˇka vı´ce nezˇ 5 000
let. Zde si ale pouze nastı´nı´me historii deskovy´ch her ve formeˇ prˇiblizˇne´ cˇasove´ osy [1]:
• 3 500 prˇ. n. l. – Senet (na´lez v hrobka´ch v Egypteˇ)
• 3 000 prˇ. n. l. – Mehen (na´lez v Egypteˇ, hracı´ kameny meˇly tvar lvu˚)
• 2 560 prˇ. n. l. – Kra´lovska´ hra z Uru (na u´zemı´ by´vale´ho Sumeru nalezeny hracı´
desky)
• 2 500 prˇ. n. l. – malby her Senet a Han
• 2 000 prˇ. n. l. – malba v hrobce v Benihassanu – 2 nezna´me´ hry (o jedne´ se prˇedpo-
kla´da´, zˇe byla urcˇena pro hru Tau)
• 1 500 prˇ. n. l. – hra Liubo vytesa´na na tra´mu z modre´ho kamene
• 1 400 prˇ. n. l. – na strˇesˇe chra´mu Kurna vyrˇeza´ny desky na hry Alquerque, Mly´nek,
Mly´n a pravdeˇpodobneˇ Mancala
• 200 prˇ. n. l. – cˇı´nska´ deska na Go, ktera´ pocha´zı´ z tohoto obdobı´, je ulozˇena vmuzeu
v Pekingu (nicme´neˇ hra go je mnohem starsˇı´)
• 116–27 prˇ. n. l. – dı´lo Marcuse Terentius Varra nazvane´ Lingua Latina X (II, par. 20)
obsahuje nejstarsˇı´ zmı´nku o hrˇe latrunculi
• 79–8 prˇ. n. l. – dı´lo Shuo yuan Liu Xianga obsahuje nejstarsˇı´ zmı´nku o hrˇe Xiangqi
• 8 n. l. – v Ovidioveˇ dı´le Umeˇnı´ milovati je nejstarsˇı´ zmı´nka o hrˇe Ludus Duodecim
Scriptorum (prˇedchu˚dce Vrhca´bu˚)
• 5. stoletı´ – v severnı´ Evropeˇ se hrajı´ hry rodiny Tafl (Vlci a ovce, Tablut. . . )
• 7. stoletı´ – nejstarsˇı´ zna´ma´ zmı´nka o hrˇe Cˇaturanga (prˇedchu˚dce hry Sˇachy) v san-
skrtske´ ba´snicke´ sbı´rce Vasavadatta, kterou napsal Subandhu
• 1 888 – vynalezena hra Reversi (pu˚vodnı´ na´zev hry dnes zna´me´ take´ jako Othello)
72.2 Deˇlenı´ deskovy´ch her
Druhu˚ deskovy´ch her je neprˇeberne´ mnozˇstvı´, nenı´ tedy jednoduche´ je jednoznacˇneˇ
kategorizovat. Z ru˚zny´ch variant deˇlenı´ deskovy´ch her podle ru˚zny´ch autoru˚ si vybereme
pouze ta nejcˇasteˇji popisovane´ deˇlenı´.
2.2.1 Historicke´ deˇlenı´
Deskove´ hry jsou rozdeˇleny na dveˇ kategorie:
• Klasicke´ deskove´ hry – do te´to kategorie bychom mohli zarˇadit prˇeva´zˇneˇ stare´
deskove´ hry, u ktery´ch nezna´me autora a jsme schopni urcˇit nanejvy´sˇ obdobı´, ve
ktere´m vznikly. Jedna´ se naprˇ. o hry Da´ma, Sˇachy, Go, Mahjong. . .
• Modernı´ deskove´ hry – zde patrˇı´ prˇedevsˇı´m nove´ hry, u ktery´ch ve veˇtsˇineˇ prˇı´padu˚
zna´me jak autora, tak prˇesny´ rok jejich vzniku. Jedna´ se o hry jako Monopoly,
Dostihy a sa´zky, Logik apod.
2.2.2 Deˇlenı´ podle stylu hry
Zapletal [2] take´ rozdeˇluje deskove´ hry na cˇtyrˇi za´kladnı´ druhy:
• Strategicke´ hry – majı´ za u´kol zajmout, zablokovat cˇi obklı´cˇit protihra´cˇe, zabrat
veˇtsˇı´ cˇa´st hracı´ desky, tedy souboj dvou cˇi neˇkolika souperˇu˚ (Sˇachy, Da´ma).
• Za´vodive´ hry – zde majı´ hra´cˇi za cı´l dostat se jako prvnı´ na urcˇene´ mı´sto, nasbı´rat
veˇtsˇı´ pocˇet bodu˚ cˇi nasbı´rat rychleji urcˇity´ pocˇet bodu˚ (Cˇloveˇcˇe, nezlob se!, Dostihy
a sa´zky).
• Pozicˇnı´ hry – smyslem hry je mane´vrova´nı´ na desce za u´cˇelem docı´lenı´ urcˇite´
sestavy (Mly´n, Pisˇkvorky).
• Pa´tracı´ hry – smyslem hry je hleda´nı´, rˇesˇenı´ neˇjake´ho proble´mu (Pota´peˇcˇi).
2.2.3 Dalsˇı´ deˇlenı´ deskovy´ch her
Prˇedchozı´ dveˇ deˇlenı´ rozhodneˇ nebyla vycˇerpa´vajı´cı´, uved’me si jesˇteˇ ve zkratce dalsˇı´
obvykla´ deˇlenı´ deskovy´ch her:
• Abstraktnı´
• Vzdeˇla´vacı´
• Historicke´
• Va´lecˇne´
• Slovnı´
• Atd.
83 Frameworky pro deskove´ hry
Abychom mohli popisovat vy´voj frameworku (aplikacˇnı´ho ra´mce) pro deskove´ hry, mu-
sı´me nejdrˇı´ve veˇdeˇt, co slovo framework znamena´. Jedna´ se o softwarovou strukturu,
ktera´ slouzˇı´ jako podpora prˇi programova´nı´ softwarovy´ch projektu˚. Jeho cı´lem je prˇe-
vzetı´ typicky´ch proble´mu˚ dane´ oblasti a usnadnit na´vrha´rˇu˚m vy´voj projektu tak, aby se
mohl soustrˇedit pouze na sve´ zada´nı´.
Frameworku˚ pro vy´voj ru˚zny´ch typu˚ aplikacı´ je cela´ rˇada a nejinak je tomu u fra-
meworku˚ pro deskove´ hry. Inspiracı´ pro tuto pra´ci byly dva frameworky: FlexibleRules
a Vassal.
3.1 FlexibleRules
Disertacˇnı´ pra´ce studenta Frapolli [3]. Jedna´ se o komplexnı´ framework, ktery´ umozˇnˇuje
uzˇivatelu˚m vytva´rˇet pocˇı´tacˇove´ deskove´ hry. Ja´dro frameworku tvorˇı´ konceptua´lnı´ mo-
del, ktery´ usnadnˇuje na´vrh deskovy´ch her napodobenı´m prˇı´stupu uzˇı´vane´ho k vysveˇtlenı´
struktury hry zˇive´mu hra´cˇi. Na za´kladeˇ tohoto modelu byl zaveden DSL k implementaci
teˇchto her. Je zde obsazˇeno take´ vy´vojove´ prostrˇedı´ pro lepsˇı´ produktivitu koncovy´ch
uzˇivatelu˚, prˇedevsˇı´m teˇch se za´kladnı´ znalostı´ programova´nı´.
Obra´zek 1: Uka´zka prostrˇedı´ frameworku FlexibleRules (Zdroj: [3])
93.2 Vassal
Vassal [4] je open-source na´stroj pro tvorbu pocˇı´tacˇovy´ch deskovy´ch her. Pomocı´ neˇj
mu˚zˇeme vytvorˇit mnoho typu˚ her (va´lecˇne´, karetnı´ apod.). Hra´cˇi mohou hra´t se spo-
luhra´cˇi (protihra´cˇi) online na Vassal serveru, prˇes peer-to-peer spojenı´, emailem nebo
off-line.
Vassal podporuje tvorbu teˇchto druhu˚ her (a mnoha dalsˇı´ch):
• Tradicˇnı´ deskove´ hry.
• Karetnı´ hry.
• RPG vyuzˇı´vajı´cı´ taktickou mapu.
Obra´zek 2: Uka´zka prostrˇedı´ frameworku Vassal (Zdroj: [4])
3.3 Global GameSpace
V prˇı´padeˇ Global GameSpace [5] se nejedna´ prˇı´mo o framework pro deskove´ hry, ale je
zde uvedeno velke´ mnozˇstvı´ informacı´, ktere´ jsou potrˇeba k sestrojenı´ jake´koliv deskove´
hry. Tento web vsˇak pohlı´zˇı´ na tvorbu her zmateria´lnı´ho hlediska, tzn. vy´voj deskove´ hry
jako prˇesne´ kopie ke hrˇe skutecˇne´ (krabice, ve ktere´ je urcˇity´ pocˇet figurek, urcˇity´ obnos
peneˇz v mincı´ch cˇi bankovka´ch).
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3.4 Dalsˇı´ frameworky pro deskove´ hry
Frapolli ve sve´ pra´ci [3] uva´dı´ seznam dostupny´ch frameworku˚ pro deskove´ hry v ru˚z-
ny´ch programovacı´ch jazycı´ch. Neˇktere´ z frameworku˚ vsˇak nejsou zameˇrˇeny pouze na
deskove´ hry:
Na´zev Jazyk Web
Allegro C/C++ http://alleg.sourceforge.net/
LWJGL Java http://lwjgl.org/
Pygame Python http://www.pygame.org/
Rubygame Ruby http://rubygame.org/
AgateLib .NET http://www.agatelib.org/
PLib C++ http://plib.sourceforge.net/
Sphere Javascript http://www.spheredev.org/
vbGore Visual Basic http://www.vbgore.com/
Amaltheia C/C++ http://home.gna.org/amaltheia/
OpenTK C#/Mono http://www.opentk.com/
Pyglet Python http://www.pyglet.org/
Squeak Smalltalk http://www.squeak.org/
XNA Game Studio .NET http://www.xna.com/
Tabulka 1: Frameworky pro deskove´ hry
3.5 Shrnutı´ vlastnostı´ frameworku˚
Nynı´ si shrnˇme nedu˚lezˇiteˇjsˇı´ vlastnosti vy´sˇe uvedeny´ch frameworku˚, ktere´ by na´mi vy-
vı´jeny´ framework meˇl mı´t take´. Jedna´ se o:
• Mozˇnost vytvorˇit prakticky jakoukoliv deskovou hru.
• Poskytnout co nejveˇtsˇı´ pocˇet prostrˇedku˚ pro vy´voj deskovy´ch her.
• Mozˇnost prˇirˇazenı´ jake´mukoliv objektu graficke´ vlastnosti (velikost, pozici, pozadı´).
• Da´t uzˇivateli mozˇnost kontroly neobvykly´ch situacı´ (naprˇ. sejmutı´ karty z pra´zd-
ne´ho balı´cˇku). V prˇı´padeˇ nedodrzˇenı´ dany´ch pravidel vyvola´nı´ vy´jimky.
• Prˇedprˇipravit uzˇivateli neˇktera´ hotova´ rˇesˇenı´ (naprˇ. vytvorˇenı´ cesty z polı´cˇek).
Uved’me si take´ neˇktere´ velmi uzˇitecˇne´ vlastnosti, ktery´mi se vsˇak zaby´vat nebudeme
(alesponˇ prozatı´m):
• Podpora online hry.
• Graficke´ prostrˇedı´ pro na´vrh her.
• DSL pro snadneˇjsˇı´ implementaci.
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4 Analy´za, na´vrh a implementace ra´mce
4.1 Specifikace pozˇadavku˚
Drˇı´ve, nezˇ budeme cokoliv programovat, musı´me specifikovat, jake´ pozˇadavky by na´mi
vytva´rˇeny´ framework meˇl splnˇovat. Splnˇovat nejen z hlediska funkcˇnosti, ale take´ z hle-
diska technicke´ho.
V prˇedchozı´ kapitole jsme si uvedli nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ vlastnosti jizˇ vytvorˇeny´ch fra-
meworku˚. Kromeˇ teˇchto vlastnostı´ by na´sˇ frameworkmeˇl navı´c splnˇovat jesˇteˇ na´sledujı´cı´:
• Mozˇnost ukla´da´nı´ jednotlivy´ch stavu˚ hry dle definice uzˇivatele.
• V prˇı´padeˇ vytva´rˇenı´ hernı´ho pla´nu se neomezovat pouze na urcˇite´ typy objektu˚
(naprˇ. pouze cˇtvercova´ pole se cˇtyrˇmi sousedy, nemozˇnost vytvorˇenı´ vlastnı´ho her-
nı´ho pla´nu), jak je tomu u neˇktery´ch frameworku˚.
• Neomezovat se pouze na urcˇity´ typ her (naprˇ. karetnı´ hry).
• Mozˇnost zakomponova´nı´ dalsˇı´ch prvku˚ hry, ktere´ nejsou ve frameworku imple-
mentova´ny (specia´lnı´ prˇedmeˇty, vlastnosti hra´cˇe apod.).
Da´le je trˇeba si uveˇdomit, zˇe ne vsˇechny prvky hry je vhodne´ prˇeve´st do elektronicke´
podoby jako jejich prˇesnou kopii (jak je tomu naGlobal GameSpace [5], kde je popisova´na
naprˇ. implementace krabice od hry, ve ktere´ se nacha´zejı´ nevyuzˇite´ hernı´ prvky). Neˇktere´
prvky dokonce nenı´ vhodne´ (nebo je zbytecˇne´) prˇeva´deˇt vu˚bec.
Framework bude implementova´n v jazyce C# pod frameworkem .NET verze 4.0 jako
Class Library (knihovna trˇı´d). Hry vytva´rˇene´ pomocı´ tohoto frameworku tak nebudou
muset by´t nutneˇ implementovane´ v jazyce C#. Je take´ jedno, jake´ uzˇivatelske´ rozhranı´
bude pro hry vytvorˇeno (mu˚zˇe se jednat naprˇ. o konzolovou aplikaci, webovou aplikaci
cˇi Windows Forms aplikaci).
Uved’me si zde take´ diagram prˇı´padu˚ uzˇitı´ syste´mu. Jediny´m akte´rem zde bude
programa´tor, koncovy´ uzˇivatel, ktery´ bude framework vyuzˇı´vat pro tvorbu deskovy´ch
her.
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Obra´zek 3: Diagram prˇı´padu˚ uzˇitı´ syste´mu
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4.2 Konceptua´lnı´ model frameworku
Obra´zek 4: Konceptua´lnı´ model frameworku
Uvedeny´ konceptua´lnı´ model zobrazuje za´kladnı´ (a velmi obecnou) strukturu fra-
meworku, ze ktere´ budeme prˇi jeho na´vrhu vycha´zet.
Za´kladnı´ entitou je hra, kterou si mu˚zˇeme fyzicky prˇedstavit jako stu˚l, kolem ktere´ho
sedı´ urcˇity´ pocˇet hra´cˇu˚. Na tomto stole se nacha´zı´ minima´lneˇ jedna hracı´ deska, na ktere´
je nakreslen hernı´ pla´n.
Tento pla´n se skla´da´ z polı´. Kazˇde´ pole mu˚zˇe mı´t definovane´ sousedy, na ktere´ je
mozˇno prˇeskocˇit. Na teˇchto polı´ch jsou umı´st’ova´ny tzv. Tokeny. Jedna´ se o libovolne´,
zˇetony, znacˇky nebo prˇedevsˇı´m o hernı´ figurky, jezˇ jsou ve vlastnictvı´ urcˇite´ho hra´cˇe.
Na hernı´ desce se mu˚zˇou nacha´zet kostky cˇi karty, tedy ru˚zne´ hernı´ prˇedmeˇty.
14
4.3 Dome´novy´ model frameworku
Obra´zek 5: Dome´novy´ model frameworku
4.4 Popis jednotlivy´ch trˇı´d frameworku
Abychom si o frameworku udeˇlali neˇjakou prˇedstavu, musı´me veˇdeˇt, z jaky´ch trˇı´d se
bude skla´dat a k cˇemu dane´ trˇı´dy slouzˇı´. Zde jsou nastı´neˇne´ za´kladnı´ funkce dany´ch trˇı´d
frameworku. Kompletnı´ vy´cˇet trˇı´d, jejich funkcı´ a dokumentace je uveden v prˇı´loze.
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4.4.1 Rozhranı´ IDrawable
Trˇı´da, ktera´ bude implementovat toto rozhranı´, bude umeˇt vykreslit svu˚j obsah metodou
Draw pomocı´ trˇı´dy Graphics.
4.4.2 Trˇı´da Game
Obra´zek 6: Trˇı´da Game
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Hra bude evidovat hra´cˇe, hernı´ desky. Jeden hra´cˇ bude oznacˇen jako aktua´lnı´ a jedna
hernı´ deska bude hlavnı´. Bude zde take´ evidence stavu˚ hry – hernı´ historie. Mu˚zˇeme zde
take´ prˇidat uzˇivatelsky definovane´ vlastnosti.
Instanci nove´ hry je implicitneˇ vytvorˇena s jednou pra´zdnou hlavnı´ deskou. Lze take´
vytvorˇit instanci hry s prˇedprˇipravenou deskou.Mu˚zˇeme rovneˇzˇ zadat jme´na hra´cˇu˚ nebo
pouze jejich pocˇet.
Do hry budeme moci prˇidat hra´cˇe cˇi hernı´ desku, ktere´ mu˚zˇeme ze hry i smazat.
Mu˚zˇeme smazat take´ vsˇechny hra´cˇe najednou.
Prˇed spusˇteˇnı´m hry je potrˇeba nadefinovat pru˚beˇh hry. Tento pru˚beˇh bude s nejveˇtsˇı´
pravdeˇpodobnostı´ cyklicky´, protomusı´me jesˇteˇ nadefinovat podmı´nku opakova´nı´ tohoto
cyklu. Na za´veˇr je trˇeba nadefinovat akci, ktera´ se provede po ukoncˇenı´ pru˚beˇhu hry.
4.4.3 Trˇı´da GameSateHistory
Obra´zek 7: Trˇı´da GameStateHistory
Jedna´ se o vlastnost hry, ktera´ uchova´va´ jednotlive´ stavy hry v za´sobnı´ku. Tyto stavy se
neukla´dajı´ automaticky, jejich ukla´da´nı´ rˇı´dı´ uzˇivatel. Stav hry lze jak ulozˇit, tak na´sledneˇ
nahra´t zpa´tky do hry.
Na´mi vytvorˇeny´ framework definuje pouze rozhranı´, ktere´musı´ implementovat trˇı´da,
ktera´ bude slouzˇit pro ukla´da´nı´ stavu˚ hry a kterou musı´ nadefinovat sa´m uzˇivatel. Musı´
mı´t take´ bezparametricky´ konstruktor, jelikozˇ instance te´to trˇı´dy se vytva´rˇı´ prˇı´mo prˇi
ukla´da´nı´ stavu hry:
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public void Add<TGameState>()
where TGameState : IGameState, new()
{
TGameState state = new TGameState();
state .Create(game);
gameStates.Push(state);
}
Vy´pis 1: Funkce pro prˇida´nı´ stavu hry do za´sobnı´ku
Pro ukla´da´nı´ vsˇech stavu˚ hry do souboru je pouzˇita bina´rnı´ serializace objektu. Tento
soubor je ulozˇen na zadanou cestu. Po opeˇtovne´m nacˇtenı´ tohoto souboru je nacˇten
poslednı´ ulozˇeny´ stav do hry.
4.4.4 Rozhranı´ IGameState
Odvozene´ trˇı´dy budou umeˇt vytvorˇit a uchovat uzˇivatelsky definovane´ informace o hrˇe,
ktere´ budou ukla´da´ny. Tyto informace pak bude mozˇne´ nahra´t zpa´tky do hry.
Trˇı´da, ktera´ bude implementovat toto rozhranı´, by take´ meˇla mı´t bezparametricky´
konstruktor a meˇla by by´t oznacˇena atributem System.SerializableAttribute.
4.4.5 Trˇı´da GameObject
Obra´zek 8: Trˇı´da GameObject
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Trˇı´da, ktera´ definuje vsˇechny spolecˇne´ vlastnosti (na´zev, pozici, velikost, obra´zek na
pozadı´) a take´ vlastnosti uzˇivatelsky definovane´ pro jaky´koliv hernı´ objekt. Spolecˇne´
vlastnosti jsou potrˇeba zejme´na prˇi vykreslova´nı´ objektu. Pokud nezada´me velikost ob-
jektu, bude pouzˇita velikost obra´zku, je-li definova´n.
Tato trˇı´da je abstraktnı´, je navrzˇena pouze jako za´klad novy´ch hernı´ch objektu˚, nelze
tak vytvorˇit jejı´ instanci.
4.4.6 Trˇı´da Board
Obra´zek 9: Trˇı´da Board
Reprezentace hernı´ desky. Jedine´, co tato deska bude uchova´vat, je kolekce hernı´ch
objektu˚. Tyto objektymu˚zˇeme na desku prˇidat nebo je z desky odebrat. Mu˚zˇeme dokonce
odebrat vsˇechny objekty urcˇite´ho typu (naprˇ. vsˇechny figurky). Pokud ma´me neˇktere´
objekty pojmenovane´, mu˚zˇeme je tak snadno z desky zı´skat.
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4.4.7 Trˇı´da CustomProperties
Obra´zek 10: Trˇı´da CustomProperties
Uzˇivatelsky definovane´ vlastnosti. Jedna´ se o kolekci objektu˚ prˇedstavujı´cı´ch vlast-
nosti. S instancı´ te´to trˇı´dy pracujeme obdobneˇ jako s polem – vlastnosti jsou identifiko-
va´ny svy´m na´zvem. Pokud prˇirˇazujeme hodnotu vlastnosti, ktera´ jesˇteˇ nebyla vytvorˇena,
vytvorˇı´ se automaticky.
figure .Properties[ ”previousField”] = null ;
Field field = figure .Properties[ ”previousField” ];
Vy´pis 2: Uka´zka pra´ce s instancı´ trˇı´dy CustomProperties
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4.4.8 Trˇı´da Player
Obra´zek 11: Trˇı´da Player
Reprezentace pojmenovane´ho hra´cˇe. Tento hra´cˇ ma´ ve vlastnictvı´ urcˇite´ mnozˇstvı´
Tokenu˚, ktere´ mu˚zˇeme libovolneˇ prˇida´vat cˇi odebı´rat. Uzˇivatel take´ mu˚zˇe hra´cˇi definovat
libovolne´ vlastnosti. Kazˇdy´ hra´cˇ ma´ take´ k dispozici soukromy´ prostor.
21
4.4.9 Trˇı´da PrivateSpace
Obra´zek 12: Trˇı´da PrivateSpace
Jedna´ se o soukromy´ prostor, kdemu˚zˇe odkla´dat veˇci (hernı´ objekty) a skry´t je tak prˇed
ostatnı´mi hra´cˇi (prˇı´kladem uzˇitı´ mohou by´t karetnı´ hry). Tyto objekty jsou jednoznacˇneˇ
identifikova´ny. Mu˚zˇeme je libovolneˇ prˇida´vat a odebı´rat.
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4.4.10 Trˇı´da Field
Obra´zek 13: Trˇı´da Field
Tato trˇı´da reprezentuje hernı´ polı´cˇko. Pro vytvorˇenı´ hernı´ho pla´nu na hernı´ desce je
du˚lezˇite´ tato polı´cˇka vytvorˇit tak, aby bylo mozˇne´ prˇecha´zet z jednoho na druhe´ podle
prˇedem dany´ch pravidel. Toto je realizova´no seznamem sousednı´ch polı´cˇek pod jed-
noznacˇny´mi identifika´tory, ktere´ kazˇde´ polı´cˇko obsahuje. Mu˚zˇeme pak zı´skat odkaz na
polı´cˇko souseda nebo naopak zı´skat smeˇr, ktery´m je trˇeba se k sousedovi vydat.
Na polı´cˇku mu˚zˇe by´t umı´steˇno urcˇite´ mnozˇstvı´ Tokenu˚. Tyto tokeny mu˚zˇeme libo-
volneˇ prˇida´vat a odebı´rat. Tokeny, prˇedevsˇı´mfigurkami, vpru˚beˇhuhryneˇjakpohybujeme
– prˇemı´st’ujeme je z polı´cˇka na polı´cˇko. Mu˚zˇeme tedy nadefinovat akci, ktera´ se provede
po vstupu Tokenu na polı´cˇko.
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Abychom koncove´mu uzˇivateli alesponˇ trochu usˇetrˇili pra´ci, jsou zde definova´ny
metody, ktere´ vracı´ prˇedprˇipravene´ seskupenı´ spra´vneˇ propojeny´ch polı´. Jedna´ se o:
• Cestu – jednoducha´ cesta z polı´cˇek, ktera´ ma´ oba konce bez sousedu˚.
• Kruh – obdoba cesty, zde jsou ale oba konce spojeny dohromady.
• Obde´lnı´k – obde´lnı´k z polı´, ktera´ jsou vza´jemneˇ propojena.
• Cˇtverec – obdoba obde´lnı´ku se stejny´mi rozmeˇry (naprˇ. sˇachovnice).
4.4.11 Trˇı´da Token
Obra´zek 14: Trˇı´da Token
Token simu˚zˇeme prˇedstavit jako libovolny´ zˇeton, figurku nebo neˇjakou znacˇku. Tento
zˇeton se vyznacˇuje tı´m, zˇe je vzˇdy umı´steˇn na neˇjake´ hernı´ polı´cˇko a vzˇdy je take´ ve
vlastnictvı´ urcˇite´ho hra´cˇe. Prˇi zmeˇneˇ hra´cˇe je stare´mu hra´cˇi zˇeton odebra´n a nove´mu
naopak prˇida´n. Obdobneˇ je tomu i prˇi prˇesunu zˇetonu z jednoho pole na druhe´.
Jedine´, co s tı´mto zˇetonem mu˚zˇeme v pru˚beˇhu hry deˇlat, je jeho prˇesunutı´ z jednoho
hernı´ho polı´cˇka na druhe´. Prˇi prˇesunu zˇetonu se za´rovenˇ nastavuje jeho nova´ poloha. Ta
je implicitneˇ nastavena na strˇed polı´cˇka, na ktere´ je zˇeton prˇesunut.
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4.4.12 Trˇı´da Figure
Obra´zek 15: Trˇı´da Figure
Specia´lnı´m prˇı´padem trˇı´dy Token je trˇı´da Figure neboli hernı´ figurka. Tato figurka
rozsˇirˇuje Token o mozˇnost definice prˇesny´ch pohybu˚, ktere´ mu˚zˇe figurka prova´deˇt.
Pohybu˚ mu˚zˇe by´t libovolne´ mnozˇstvı´. Abychom prˇedesˇli zbytecˇne´ pra´ci uzˇivatele prˇi
definici stejny´ch pohybu˚, ktere´ se lisˇı´ jen pocˇtem jejich opakova´nı´ (naprˇ. pohyby figurky
veˇzˇe ve hrˇe sˇachy), stacˇı´ uzˇivateli zadat jen za´kladnı´ pohyb (naprˇ. doprava) a maxima´lnı´
pocˇet jeho opakova´nı´.
Pro konkre´tnı´ figurku na konkre´tnı´m mı´steˇ lze take´ zjistit vsˇechny mozˇne´ pohyby
nebo zjistit, zda dany´ pohyb je proveditelny´. Mu˚zˇeme take´ zjistit prˇı´padny´ cı´l, na ktery´
se figurka dostane po provedenı´ urcˇite´ho pohybu.
Prˇi zjisˇt’ova´nı´ mozˇny´ch pohybu˚ take´ mu˚zˇeme definovat podmı´nku, podle ktere´ da´le
se rozhodne, zda je dany´ pohyb proveditelny´ nebo ne.
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4.4.13 Trˇı´da Move
Obra´zek 16: Trˇı´da Move
Trˇı´daMoveprˇedstavujepohybhernı´ figurky. Tentopohyb je slozˇen ze zadane´ sekvence
smeˇru˚, ktery´m se ma´ figurka posouvat, a pocˇtu jejich opakova´nı´. Je take´ mozˇne´ porovnat
dva pohyby a zjistit, zda si odpovı´dajı´.
Pouzˇitı´ typu System.Enum jako identifika´toru smeˇru˚ pohybu je mnohem lepsˇı´ nezˇ
naprˇ. pouzˇitı´ typu System.String. Je zde kuprˇ. vyloucˇena mozˇnost, zˇe se uzˇivatel
prˇepı´sˇe.
Pouzˇitı´ tohoto typu ale prˇina´sˇı´ jedno u´skalı´ – serializace. Ukla´da´nı´ stavu hry sice
probeˇhne bez proble´mu, ale prˇi na´sledne´ deserializaci objektu je vyhozena vy´jimka
System.MemberAccessException. Tento proble´m zpu˚sobuje pra´veˇ polozˇka dato-
ve´ho typu System.Collections.Generic.List<System.Enum>. Jednı´m z mozˇ-
ny´ch rˇesˇenı´ tohoto proble´mu je implementacemetodyGetObjectDatadeklarovane´ roz-
hranı´m System.Runtime.Serialization.ISerializable, pomocı´ ktere´ ulozˇı´me
seznam smeˇru˚ pohybu polozˇku po polozˇce. Prˇi deserializaci objektu podobny´m zpu˚so-
bem seznam smeˇru˚ pohybu rekonstruujeme.
protected Move(SerializationInfo info, StreamingContext context)
{
Count = info.GetInt32(”count”) ;
int count = info .GetInt32(”countList” ) ;
directionSequence = new List<Enum>(count);
for ( int i ˜= 0; i ˜< count; i++)
{
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directionSequence.Add((Enum)info.GetValue(”direction” + i, typeof(Enum)));
}
}
protected virtual void GetObjectData(SerializationInfo info , StreamingContext context)
{
info .AddValue(”count”, Count);
info .AddValue(”countList”, directionSequence.Count);
for ( int i ˜= 0; i ˜< directionSequence.Count; i++)
{
info .AddValue(”direction” + i , directionSequence[i]) ;
}
}
void ISerializable .GetObjectData(SerializationInfo info , StreamingContext context)
{
GetObjectData(info, context);
}
Vy´pis 3: Uka´zka implementace rozhranı´ ISerializable
4.4.14 Trˇı´da DrawBag
Jedna´ se o pytlı´k, do ktere´ho mu˚zˇeme vlozˇit hernı´ objekty urcˇene´ho typu. Vyjmout z pyt-
lı´ku mu˚zˇeme ale pouze jen na´hodneˇ vybrany´ objekt. Vzˇdy ma´me prˇehled o pocˇtu vlozˇe-
ny´ch objektu˚.
4.4.15 Trˇı´da Dice
Jedna´ se o hracı´ kostku. Tato kostka mu˚zˇe mı´t libovolny´ pocˇet stran a na kazˇde´ z teˇchto
stran bude hodnota na´mi zadane´ho typu, nemusı´me se tedy omezovat pouze na cˇı´sla. Prˇi
prˇida´va´nı´ jedne´ strany a jejı´ hodnoty mu˚zˇeme zadat pravdeˇpodobnost, se kterou mu˚zˇe
by´t dana´ hodnota vylosova´na. Ke kazˇde´ hodnoteˇ mu˚zˇe by´t prˇirˇazen jeden obra´zek.
Kostkou hodı´me metodou Roll. Prˇitom se na´hodneˇ vybere jedna z mnozˇiny stran
a spustı´ se akce, ktera´ ma´ by´t prˇi hodu kostkou spusˇteˇna, pokud je definova´na.
4.4.16 Trˇı´da DiceSet
Soubor kostek, ktery´ mu˚zˇeme zna´t naprˇ. ze hry Liar’s dice. Je to mnozˇina kostek stejne´ho
typu. Prˇi jeho vytva´rˇenı´ stacˇı´ zadat kostku, ktera´ se bude pouzˇı´vat jako vzor pro tvorbu
kostek dalsˇı´ch. Prˇi prˇida´va´nı´ kostek tak stacˇı´ uve´st pouze jejich pocˇet.
Zavola´nı´m metody Roll hodı´me vsˇemi vlozˇeny´mi kostkami a dı´ky implementaci
rozhranı´ System.Collections.Generic.IEnumerable pak mu˚zˇeme procha´zet po-
stupneˇ vsˇechny kostky a zjisˇt’ovat jejich vrzˇene´ hodnoty.
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4.4.17 Trˇı´da Card
Reprezentace karty, ktera´ nese pouze hodnotu na´mi zadane´ho typu. Zobrazenı´m hod-
noty karty mu˚zˇeme rovneˇzˇ vyvolat akci, ktera´ ma´ by´t pro zobrazenı´ hodnoty vyvolana´.
Vkla´dane´ hodnoty musı´ implementovat rozhranı´ System.IComparable.
4.4.18 Trˇı´da CardStack
Balı´cˇek karet stejne´ho typu. Do tohoto balı´cˇku mu˚zˇeme prˇida´vat karty jak shora, tak
zespoda. Stejny´m zpu˚sobemmu˚zˇeme take´ karty z balı´cˇku odebı´rat. Nemusı´me se prˇitom
omezovat pouze na jednu kartu, prˇidat cˇi odebrat mu˚zˇeme balı´cˇek s urcˇity´m pocˇtem
karet.
Balı´cˇek mu˚zˇeme zamı´chat, tedy na´hodneˇ rozmı´stit karty v neˇm ulozˇene´. Pro nej-
ru˚zneˇjsˇı´ u´cˇely lze balı´cˇek take´ serˇadit. Serˇadit lze bud’defaultnı´m porovna´va´nı´m hodnot,
nebo vlastnı´ implementacı´ porovna´va´nı´.
4.4.19 Trˇı´da FannedCardStack
Obdoba trˇı´dy CardStack, takte´zˇ se svy´m zpu˚sobem jedna´ o balı´cˇek karet. Oproti trˇı´deˇ
CardStack zdema´me prˇı´stup ke vsˇem karta´m najednou („veˇjı´rˇ“ z karet). Kartumu˚zˇeme
polozˇit na libovolne´ mı´sto a z libovolne´ho mı´sta mu˚zˇeme take´ kartu sejmout. Vsˇechny
karty mu˚zˇeme take´ slozˇit do podoby klasicke´ho balı´cˇku karet.
4.4.20 Trˇı´da Counter
Jednoduchy´ cˇı´tacˇ, ktery´ umı´ bud’ o 1 svou hodnotu prˇicˇı´tat, nebo o 1 odecˇı´tat. Mu˚zˇeme
mu take´ nastavit pocˇa´tecˇnı´ hodnotu a koncovou hodnotu pocˇı´ta´nı´. Po dosazˇenı´ koncove´
hodnoty je mozˇne´ prove´st neˇjakou uzˇivatelem definovanou akci.
4.4.21 Trˇı´da Timer
Jednoduchy´ cˇasovacˇ. Jeho tiky jsou v sekundovy´ch intervalech. Za´kladnı´ funkcı´ je pocˇı´-
ta´nı´ cˇasu od nuly. Dalsˇı´ funkcı´ je odecˇı´ta´nı´ cˇasu od uzˇivatelem zadane´ hodnoty a prˇi
dosazˇenı´ nuly provedenı´ uzˇivatelem definovane´ akce. Toto lze prova´deˇt i opakovaneˇ
(naprˇ. kazˇdy´ch 10 sekund hodit kostkou).
4.4.22 Enumera´tory TwoSideDirection a CompasDirection
Jedna´ se o prˇedprˇipravene´ vy´cˇtove´ typy, ktere´ jsou pouzˇity k propojova´nı´ hernı´ch polı´cˇek.
Enumera´tor TwoSideDirection je pouzˇit ve staticky´ch metoda´ch CreatePath
a CreateCircle trˇı´dy Field.
Enumera´tor CompasDirection je pouzˇit ve staticky´ch metoda´ch CreateSquare
a CreateRectangle trˇı´dy Field.
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5 Testova´nı´ ra´mce
Nynı´, kdyzˇ ma´me framework pro deskove´ hry vytvorˇeny´, na´m zby´va´ tento framework
otestovat. Jeho testova´nı´ provedeme tı´m, zˇe pomocı´ neˇj implementujeme vzorovou des-
kovou hru. Tı´mto ra´mec nejen otestujeme a zjistı´me tak jeho prˇı´padne´ nedostatky (ktere´
napravı´me), ale take´ tak budoucı´m uzˇivatelu˚m ra´mce uka´zˇeme, jak s tı´mto ra´mcem pra-
covat, jak pomocı´ neˇj neˇjakou hru implementovat.
5.1 Uka´zkova´ hra
Hra, kterou budeme v ra´mci testova´nı´ tohoto frameworku implementovat, se nazy´va´
Me´d’a Be´d’a. Jedna´ se o spolecˇenskou hru pro 2 – 4 hra´cˇe na motivy stejnojmenne´ho
seria´lu. Dle rozdeˇlenı´ deskovy´ch her v kapitole 1 bychom tuto hru mohli charakterizovat
jako modernı´ za´vodivou deskovou hru.
5.1.1 Cı´l hry
Cı´lem hry je figurkami co nejrychleji projı´t po cesticˇka´ch v parku od bra´ny na poslednı´
pole se smajlı´kem. Cestoumusı´ kazˇdy´ sebrat na´vsˇteˇvnı´ku˚m parku jeden piknikovy´ kosˇı´k.
Na neˇktery´ch polı´ch plnı´ figurky ru˚zne´ u´koly.
5.1.2 Pravidla hry
Kazˇdy´ hra´cˇ si vybere jednu figurku a napı´sˇe vedle nı´ sve´ jme´no. V porˇadı´, v jake´m byla
jme´na zapsa´na, ha´zı´ hra´cˇi kostkou s cˇı´sly a postupujı´ se svou figurkou po cesticˇka´ch
v parku. Procha´zı´-li hra´cˇ krˇizˇovatkou, musı´ si hodit barevnou kostkou. Barva mu prˇika´zˇe
smeˇr, ktery´m bude da´l pokracˇovat v postupu. Avsˇak pozor! Padne-li hra´cˇi cˇerna´, zu˚sta´va´
sta´t na krˇizˇovatce a vprˇı´sˇtı´m kole bude ha´zet barevnoukostkou i kostkou s cˇı´sly najednou.
Postoupı´ pak podle barvy a pocˇtu bodu˚.
Kazˇdy´ hra´cˇ musı´ zı´skat beˇhem cesty k cı´li jeden piknikovy´ kosˇı´k. Ten zı´ska´, pokud
padne prˇı´my´m hodem na pole s kosˇı´kem. Pokud jizˇ jeden kosˇı´k ma´, dalsˇı´ si nebere. Ko-
necˇne´ pole a pole ocˇı´slovana´ musı´te dosa´hnout jen prˇı´my´m hodem. Hra´cˇ, ktery´ dosa´hne
konecˇne´ pole bez kosˇı´ku, pokracˇuje ve hrˇe. Vsˇechna tato zvla´sˇtnı´ pole jsou oku skryta´.
Hra probı´ha´ tak dlouho, dokud jsou ve hrˇe alesponˇ dva hra´cˇi.
5.1.3 Prˇı´slusˇenstvı´ hry
Kazˇda´ deskova´ hra je souborem jednotlivy´ch prˇedmeˇtu˚, ktere´ majı´ prˇi jejı´m hranı´ urcˇity´
vy´znam. Mu˚zˇe se jednat o pla´n hry, figurky, penı´ze apod. V prˇı´padeˇ hry Me´d’a Be´d’a to
jsou:
• 1 krabice
• 1 hernı´ pla´n
• 4 papı´rove´ figurky
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• 4 podstavce k figurka´m
• 4 karty
• 1 kostka s cˇı´sly
• 1 barevna´ kostka
• 1 na´vod ke hrˇe
5.2 Pozna´mky k implementaci hry
5.2.1 Skutecˇna´ hra vs. jejı´ elektronicka´ reprezentace
V kapitole 3 je uvedeno, zˇe „ne vsˇechny prvky hry je vhodne´ prˇeve´st do elektronicke´
podoby jako jejich prˇesnou kopii.“ Nejinak tomu je v prˇı´padeˇ hryMe´d’a Be´d’a. Na´sledujı´cı´
tabulka popisuje, v jake´ formeˇ budou prˇı´slusˇne´ prvky hry reprezentova´ny:
Hernı´ prvek Reprezentace prvku
Krabice Neimplementova´no
Hernı´ pla´n Trˇı´dy Board a Field
Figurky Trˇı´da Figure
Podstavce k figurka´m Neimplementova´no
Karty (vlastnictvı´ kosˇı´ku) Uzˇivatelsky definovana´ vlastnost hra´cˇe
Kostky Trˇı´da Dice
Na´vod ke hrˇe Zvla´sˇtnı´ formula´rˇ
Tabulka 2: Reprezentace skutecˇny´ch hernı´ch prvku˚ ve hrˇe
5.2.2 Uzˇivatelske´ rozhranı´
Uzˇivatelske´ rozhranı´ hry bude realizova´no pomocı´ Windows Forms. Du˚raz bude take´
kladen na prˇehlednost a hlavneˇ jednoduchost rozhranı´, tj. minima´lnı´ mnozˇstvı´ pouzˇity´ch
komponent. Cˇı´m vı´ce „zbytecˇne´ho“ ko´du by v aplikaci bylo, tı´m teˇzˇsˇı´ by bylo pro budoucı´
uzˇivatele frameworku zorientovat se v neˇm a zameˇrˇit se pouze na jeho steˇzˇejnı´ prvky.
Rozhranı´ hry bude rozdeˇlene´ na cˇtyrˇi cˇa´sti:
1. Hlavnı´ menu – jednoduche´ menu skla´dajı´cı´ se ze cˇtyrˇ tlacˇı´tek pro zaha´jenı´ nove´
hry, nacˇtenı´ ulozˇene´ hry, zobrazenı´ na´poveˇdy a ukoncˇenı´ hry.
2. Nova´ hra – nastavene´ pocˇtu hra´cˇu˚ a prˇirˇazenı´ obra´zku˚ postavicˇky ke jme´nu hra´cˇe.
3. Hra – nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ obrazovka. Zde je zobrazen hernı´ pla´n, na ktere´m jsou umı´steˇny
postavicˇky. Jsou zde take´ zobrazeny kostky, se ktery´mi budou hra´cˇi ha´zet, a take´
ovla´dacı´ prvky hry.
4. Konec hry – zde je zobrazeno porˇadı´, v jake´m hra´cˇi skoncˇili hru.
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Obra´zek 17: Uka´zka hry
5.3 Implementace hry
5.3.1 Vyuzˇitı´ extension metod
Na´mi vytvorˇeny´ framework zcela jisteˇ nepokry´va´ reprezentaci vsˇech mozˇny´ch prvku˚
deskovy´ch her. Nejinak je tomu i u hryMe´d’a Be´d’a. Jako cˇa´stecˇne´ rˇesˇenı´ tohoto proble´mu
se jevı´ implementace trˇı´dy CustomProperties.
Ukla´da´nı´ teˇchto vlastnostı´ a jejich zpeˇtne´ nacˇı´ta´nı´ se vsˇak neobejde bez prˇı´stupudo ko-
lekce (zada´nı´m klı´cˇe ve formeˇ rˇeteˇzce) a na´sledne´ho prˇetypova´nı´ objektu na pozˇadovany´
datovy´ typ. Vy´sledny´ ko´d tak nejen nevypada´ dobrˇe, ale hlavneˇ prˇi mnohona´sobne´m
pouzˇitı´ stejne´ho prˇı´kazu se vystavujeme riziku nespra´vne´ho za´pisu na´zvu vlastnosti,
nehledeˇ na mozˇnou potrˇebu zmeˇny na´zvu vlastnosti cˇi chybne´ho prˇetypova´nı´.
Dalsˇı´m prˇı´pademneefektivnı´ho zpu˚sobu programova´nı´mu˚zˇe by´t naprˇ. prˇirˇazenı´ vı´ce
vlastnostı´ najednou k mnoha objektu˚m (v nasˇem prˇı´padeˇ graficke´ vlastnosti polı´cˇka na
hernı´m pla´nu).
Rˇesˇenı´m teˇchto proble´mu˚ je vyuzˇitı´ tzv. extension metod. Jedna´ se o metody, ktere´
se tva´rˇı´ jako instancˇnı´ metody dane´ trˇı´dy. Nemusı´me tak odvozovat novy´ datovy´ typ od
sta´vajı´cı´ho pouze kvu˚li jedne´ metodeˇ.
U hry Me´d’a Be´d’a teˇchto metod vyuzˇijeme k nastavova´nı´ a zı´ska´va´nı´ vlastnostı´ hra´cˇe
(zda vlastnı´ kosˇı´k, zda jedno kolo stojı´), pro zjisˇteˇnı´ prˇedchozı´ho polı´cˇka figurky, ke zmeˇneˇ
aktua´lnı´ho hra´cˇe hry apod.
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public static Figure GetFigure(this Player player)
{
return (Figure)player.Tokens[0];
}
public static void HasBasket(this Player player, bool value)
{
player.Properties[ ”hasBasket”] = value;
}
public static bool HasBasket(this Player player)
{
return (bool)player.Properties[”hasBasket”];
}
public static void SetImage(this GameObject field, Bitmap image, Point location, RotateFlipType
rotation, Color transparentColor)
{
field .Image = image;
field .Location = location ;
field .Image.RotateFlip(rotation) ;
field .Image.MakeTransparent(transparentColor);
}
Vy´pis 4: Uka´zka vyuzˇitı´ extension metod
5.3.2 Vlastnı´ enumera´tory
Urcˇiteˇ take´ pro vy´voj hry nebudou stacˇit pouze dva enumera´tory obsazˇene´ ve fra-
meworku. Bude potrˇeba neˇjak pojmenovat specia´lnı´ hernı´ polı´cˇka nebo urcˇite´ hernı´ ob-
jekty, se ktery´mi budeme chtı´t pozdeˇji pracovat, neˇjak identifikovat sousedy urcˇite´ho
polı´cˇka apod.
V nasˇem prˇı´padeˇ to budou naprˇ. hodnoty barevne´ kostky (tı´m pa´dem i identifika´toru˚
sousednı´ch polı´cˇek na krˇizˇovatka´ch), startovnı´ cˇi koncove´ polı´cˇko, identifikace kostek
a identifikace hra´cˇe (Be´d’a, Bubu. . . ).
Z du˚vodu prˇı´padne´ bina´rnı´ serializace prˇi ukla´da´nı´ stavu hry by meˇly by´t vsˇechny
takto vytvorˇene´ enumera´tory oznacˇeny atributemSystem.SerializableAttribute.
5.3.3 Reprezentace stavu hry
Pokud budeme ve hrˇe chtı´t ukla´dat stavy hry, bude nutne´ vytvorˇit novou trˇı´du, ktera´
implementuje rozhranı´ IGameState, ma´ bezparametricky´ konstruktor a je oznacˇena
atributem System.SerializableAttribute.
Stav nasˇı´ hry bude reprezentova´n trˇı´dou GameState, ktera´ uchova´va´ tyto informace:
• Aktua´lnı´ hra´cˇ
• Vy´sledne´ porˇadı´ hra´cˇu˚
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• Informace o vsˇech hra´cˇı´ch (realizova´no seznamem usporˇa´dany´ch sˇestic):
– Hra´cˇ
– Pole, na ktere´m se nacha´zı´ hra´cˇova figurka
– Pole, na ktere´m se hra´cˇova figurka nacha´zela v prˇedchozı´m kole
– Informace, zda hra´cˇ vlastnı´ kosˇı´k
– Informace, zda hra´cˇ musı´ v prˇı´sˇtı´m kole hodit 4, 5 nebo 6
– Informace, zda hra´cˇ prˇı´sˇtı´ kolo stojı´
Tyto informace bude mozˇne´, dle deklarace rozhranı´, bud’ ze hry nacˇı´st, nebo zpa´tky
do hry nahra´t. Ulozˇenı´ aktua´lnı´ho stavu hry do historie provedeme prˇı´kazem:
game.History.Add<GameState>();
Vy´pis 5: Ulozˇenı´ aktua´lnı´ho stavu hry do historie
5.3.4 Ovla´da´nı´ Windows Forms Controls
V budoucnu budou graficka´ prostrˇedı´ mnoha her urcˇiteˇ realizova´na pomocı´ Windows
Forms. Urcˇiteˇ se take´ prˇi jejich realizaci nevyhneme vyuzˇitı´ komponent odvozeny´ch
od trˇı´dy System.Windows.Forms.Control (Button, Label, TextBox apod.). Jejich
pouzˇitı´ je jednoduche´, proble´mvsˇak nasta´va´ prˇi jejich ovla´da´nı´ z jine´ho vla´kna, nezˇ ve kte-
re´mbylyvytvorˇeny. Pak je vyvola´navy´jimkaSystem.InvalidOperationException.
Na tuto skutecˇnost je trˇebamyslet prˇedevsˇı´mprˇi ovla´da´nı´ teˇchto komponent zmetody
GameLoopCondition, uda´losti GameLoop a uda´losti EndGame trˇı´dy Game. Jsou totizˇ
spousˇteˇny v nove´m vla´kneˇ.
Ve hrˇe Me´d’a Be´d’a budeme tı´mto stylem ovla´dat dveˇ tlacˇı´tka. Prvnı´ pro hod cˇı´sel-
nou kostkou a druhe´ pro hod kostkou barevnou. Na´sledujı´cı´ ko´d ukazuje mozˇne´ rˇesˇenı´
proble´mu ovla´da´nı´ komponent z jine´ho vla´kna:
public static void Enable(this Button button, bool value)
{
if (button.InvokeRequired)
{
button.Invoke(new Action(() =>
{
button.Enabled = value;
})) ;
}
else
{
button.Enabled = value;
}
}
Vy´pis 6: Ovla´da´nı´ tlacˇı´tka z jine´ho vla´kna
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5.3.5 Implementace samotne´ hry
Nynı´ uzˇ ma´me vsˇe prˇipraveno k tomu, abychom mohli zacˇı´t vytva´rˇet samotnou hru.
Prˇedpokla´dejme take´, zˇe ma´me vytvorˇeny vesˇkere´ formula´rˇe (menu, nova´ hra, konec hry
a za´kladnı´ kostru hry). Vytvorˇme instanci nove´ hry, ktera´ implicitneˇ obsahuje pra´zdnou
hlavnı´ hernı´ desku. Nejdrˇı´ve bude potrˇeba hru inicializovat.
Zacˇneˇme vytvorˇenı´m hernı´ho pla´nu. Ten se v nasˇem prˇı´padeˇ skla´da´ z cesticˇek a krˇizˇo-
vatek. Krˇizˇovatka bude klasicke´ polı´cˇko. Na tvorbu cesticˇek mu˚zˇeme pouzˇı´t metodu
CreatePath trˇı´dy Field. Vsˇechny tyto vytvorˇene´ objekty prˇida´me na hlavnı´ hernı´
desku.
Na hlavnı´ hernı´ desce uzˇ sice ma´me vytvorˇene´ cesticˇky a krˇizˇovatky, ale budeme je
muset propojit. To zarˇı´dı´me metodou AddNeighbor trˇı´dy Field. Prˇitom si mu˚zˇeme
jednotliva´ polı´cˇka pojmenovat. My pojmenujeme startovnı´ a koncove´ pole. Da´le bychom
meˇli kazˇde´mu polı´cˇku a take´ samotne´ desce prˇirˇadit graficke´ vlastnosti: obra´zek, pozici
a rotaci. Na to uzˇ ma´me prˇipravenou metodu SetImage.
Dalsˇı´ du˚lezˇitou veˇcı´ je prˇirˇazenı´ akcı´, ktere´ se provedou po vstupu na dane´ polı´cˇko.
Pokud chceme na vı´ce ru˚zny´ch polı´cˇek nastavit stejnou akci, mu˚zˇeme vytvorˇit funkci,
ktera´ tuto akci vykona´. Pokud je dana´ akce specificka´ pouze pro jedno polı´cˇko, stacˇı´
pouzˇı´t lambda vy´razu.
void FieldWithBasketEnter(Field field , Token token)
{
MessageBox.Show(”Vstoupil jsi na pole s˜piknikovy´m kosˇı´kem, jeden si dostal.”, ”Kosˇı´k”,
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
token.Owner.HasBasket(true);
}
r1g r9g [5]. Entered += FieldWithBasketEnter;
r7y r11ur [1]. Entered += (field , token) =>
{
MessageBox.Show(”Pan stra´zˇce teˇ prˇistihl s˜kosˇı´kem a˜ty ho jdi vra´tit. Prˇejdi za pole 5.”, ”
Vstup na pole cˇ. 20”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
token.Owner.HasBasket(false);
((Figure)token).Move(r2w r8y[9]);
((Figure)token).PreviousField(r2w r8y[10]);
};
Vy´pis 7: Definova´nı´ akcı´ po vstupu na polı´cˇko
V na´sledujı´cı´m kroku vytvorˇı´me dveˇ kostky. Jednu cˇı´selnou a druhou barevnou (hod-
noty budou stejne´ho typu, jaky´ identifikuje sousednı´ polı´cˇka na krˇizˇovatka´ch). Teˇmto
kostka´m definujeme obra´zky na pozadı´ pro kazˇdou hodnotu (stranu) zvla´sˇt’. Prˇirˇadı´me
jim take´ chova´nı´ – pouze nastavenı´ promeˇnne´ a vykreslenı´ hry. Tlacˇı´tku˚m pro hody kost-
kami prˇirˇadı´me akci, ktera´ kostkou hodı´ (zde vidı´me smysl pojmenova´nı´ urcˇity´ch hernı´ch
objektu˚):
((Dice<DiceColor>)(game.MainBoard.GetGameObject(SpecialGameObject.ColorDice))).Roll();
Vy´pis 8: Hod kostkou
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Na vykreslenı´ hry definujeme jednoduchoumetodu, ktera´ vykreslı´ jednak postavicˇku
aktua´lnı´ho hra´cˇe, ale prˇedevsˇı´m zavola´ metodu Draw na instanci trˇı´dy Game. Ta pak
vykreslı´ vsˇechny objekty prˇidane´ do hry.
Da´le je nutne´ prˇidat do hry hra´cˇe. Z formula´rˇe Nova´ hra obdrzˇı´me seznam usporˇa´-
dany´ch dvojic: jme´no hra´cˇe a hernı´ postavicˇka. Do hry tak postupneˇ budeme prˇida´vat
jednotlive´ hra´cˇe ze seznamu podle jme´na. Prˇi vytva´rˇenı´ jim nastavı´me vsˇechny pozˇa-
dovane´ vlastnosti. Pote´ hra´cˇi prˇirˇadı´me novou postavicˇku. Tato postavicˇka bude mı´t
definovane´ vsˇechny sve´ mozˇne´ pohyby a take´ sve´ pozadı´ (obra´zek je vybra´n dle hernı´
postavicˇky vybrane´ vmenu). Nakonec prˇida´me hra´cˇe do hry a postavicˇku na hernı´ desku.
Nakonec je potrˇeba definovat podmı´nku opakova´nı´ hernı´ho cyklu, samotny´ hernı´
cyklus a akci, ktera´ se provede po jeho skoncˇenı´. Tı´m ma´me hru vytvorˇenou, mu˚zˇeme
ji spustit a hra´t. Prˇı´padne´ ulozˇenı´ cˇı´ nacˇtenı´ hry je velmi jednoduche´ (v prˇı´padeˇ nacˇı´ta´nı´
hry je nutne´ ji na´sledneˇ prˇekreslit):
game.History.Save(”somePath”);
game.History.Load(”somePath”);
DrawGame();
Vy´pis 9: Ulozˇenı´ a nacˇtenı´ hry
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6 Za´veˇr
V te´to bakala´rˇske´ pra´ci jsme se zaby´vali vy´vojem elektronicky´ch (pocˇı´tacˇovy´ch) desko-
vy´ch her. Sezna´mili jsme se s jejich za´kladnı´mi spolecˇny´mi prvky a principy. Uka´zali jsme
si jizˇ vytvorˇene´ na´stroje pro vy´voj teˇchto her.
Cı´lem te´to pra´ce bylo zanalyzovat spolecˇne´ rysy aprincipydeskovy´chher a navrhnout
prostrˇedı´ pro na´vrh teˇchto her. Vy´stupem pra´ce je v tomto prˇı´padeˇ knihovna trˇı´d, ve ktere´
jsou definova´ny trˇı´dy potrˇebne´ pro na´vrh deskovy´ch her. Dı´ky te´to knihovneˇ trˇı´d se bude
moci budoucı´ vy´voja´rˇ deskovy´ch her soustrˇedit pouze na vy´voj hry jako takove´, ne na
neusta´le opakovany´ vy´voj spolecˇny´ch cˇa´stı´.
Tato pra´ce pokry´va´ zatı´m pouze jen implementaci spolecˇny´ch prvku˚ a jejich chova´nı´.
Podporuje take´ za´kladnı´ definici graficky´ch vlastnostı´ objektu˚. Dı´ky tomumu˚zˇeme sestro-
jit jakoukoliv deskovou hru, jejı´zˇ obsah mu˚zˇeme vykreslovat. Implementace uka´zkove´
hry tak byla velice jednoducha´, stacˇilo jen minima´lnı´ „doprogramova´nı´ “.
Prˇestozˇe byla implementace uka´zkove´ hry jednoducha´, velice zdlouhave´ bylo na-
stavova´nı´ graficky´ch vlastnostı´ objektu˚, prˇedevsˇı´m polı´cˇek (obra´zek, otocˇenı´, pru˚hledna´
barva, pozice), ktery´ch je na desce prˇes 200.
V budoucnu by tedy rozhodneˇ bylo dobre´ rozsˇı´rˇit tento framework o graficke´ roz-
hranı´ – vy´vojove´ prostrˇedı´. Vy´voja´rˇi deskovy´ch her by tak usˇetrˇili cˇas a vy´voj hry by
byl mnohem pohodlneˇjsˇı´. Pro snazsˇı´ vy´voj her a zprˇı´stupneˇnı´ vy´voje her me´neˇ zku-
sˇeny´m/zacˇı´najı´cı´m programa´toru˚m by take´ bylo vhodne´ zave´st DSL. Dalsˇı´m prvkem
frameworku, ktery´ by bylo vhodne´ v budoucnu zave´st, je podpora online hranı´. Hru tak
nebude muset hra´t mnoho hra´cˇu˚ u jednoho pocˇı´tacˇe. Da´le ma´ tato funkce velky´ vy´znam
naprˇ. u karetnı´ch her, u ktery´ch je zapotrˇebı´ soukromı´.
Cı´l pra´ce je tedy, alesponˇ podle meˇ, splneˇn, prˇestozˇe na vy´voji frameworku je jesˇteˇ
mnoho pra´ce. Dı´ky te´to pra´ci jsem si take´ prohloubil sve´ znalosti jazyka C#, .NET fra-
meworku a programovacı´ch technik. Nabyte´ zkusˇenosti zcela jisteˇ vyuzˇiju prˇi tvorbeˇ
budoucı´ch projektu˚.
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